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摘 要 
I 
摘 要 
 手机游戏是新兴的娱乐方式，由于手机游戏基于便捷的移动设备，该行业获
得了快速增长，迅速成为全民娱乐的一种方式。手机游戏的用户有很强烈的虚拟
物品交易需求，一个便捷、高效与安全的手机游戏虚拟物品交易系统对手机游戏
行业来说有很重要的意义，可以提升游戏用户的活跃，进一步加深游戏的社交化
程度，拉长游戏的生命周期。但是行业缺少能满足上述需求的平台，所以开发一
个手机游戏虚拟物品交易系统是非常有意义的事情。 
 本文分析了手机游戏发展的现状、已有产品的优缺点和市场的需求，以本人
的创业公司，福建省牛牛网络信息技术有限公司的 www.66173.cn 这个平台为例。
针对手机交易中的 B2C 交易与 C2C 交易分别做出需求分析，然后根据分析的结
果划分出多个模块，分析其背后的基本数据结构，并一一作出功能流程设计和详
细说明。我们从市场的实际需求出发，采用 PHP＋MYSQL＋APACHE 的开发模
式，推出我们的 B/S 应用。贯穿于整个设计过程与实现过程，我们的系统充分考
虑了用户的需求，做到响应迅速、负载量高和数据安全的需求。 
 本手机游戏虚拟物品交易系统从市场需求出发，界面友好、操作便捷、响应
迅速、数据安全。基本符合商业运作的需求，能为活跃手机游戏行业作出贡献。 
 
关键字：手机游戏；虚拟物品；交易 
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Abstract 
 
II 
 
Abstract 
Mobile game is a new form of entertainment, because the mobile game based on 
convenience of mobile devices, the rapid growth of the industry was rapidly 
becoming a universal way of entertainment. Mobile game users have very strong 
game virtual goods transactions demand for a convenient, efficient and secure mobile 
game virtual item trading system has important implications for mobile gaming 
industry, the game can enhance the user's active, further deepening social game degree, 
lengthen the life cycle of the game. But the industry lacks a platform to meet these 
needs, so the development of a mobile game virtual item trading system is a very 
meaningful thing. 
This dissertation analyzes the current situation of the development of mobile 
games, the advantages and disadvantages of existing products and market demand, in 
my startups, Fujian Province Niuniu Network Information Technology Co., Ltd. beef 
www.66173.cn this platform as an example. For mobile transactions B2C and C2C 
trading transactions make needs analysis, and then divided according to the results of 
the analysis of a plurality of modules, analyze basic data structure behind it, and 11 to 
process design and function are described in detail. We depart from the actual needs 
of the market, the use of PHP + MYSQL + APACHE development model, launched 
our B / S application. Throughout the design process and implementation process, our 
system fully into account the needs of users, so that rapid response, high load capacity 
and data security requirements.  
The mobile game virtual item trading system from the market demand, 
user-friendly, easy operation, fast response, data security. Basically meet the needs of 
commercial operations, able to contribute to an active mobile game industry. 
Key words: Mobile Games; Virtual Goods;Ttrading
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手机游戏虚拟物品交易系统的设计与实现 
1 
第一章 绪论 
1.1  研究的背景和意义 
自 2014 年起，国内网络游戏行业整体上说，保持了比较高的增长，但是三
大细分市场却呈现出不同态势，网络客户端游戏首次出现负增长，但在付费率方
面还是高于网络页面游戏和网络移动端游戏。随着 Android 系统和 IOS 系统的普
及，各种智能手机以及各种平板电脑等移动终端的拥有量也在逐年增加，中国
4G 网络的大规模建设，移动端游戏成为网络游戏企业发展的重点，在移动文化
中扮演的角色和地位也日益提高，由 IP 改编和其他内容形式创造的移动端游戏
将帮助移动游戏的进一步推广，在创收方面，移动端游戏仍然具有极大上升空间，
也因此成为游戏厂家未来投资的重心，市场竞争将异常激烈。网络页面游戏近几
年的发展已被移动端游戏超过，但依然保持高速增长，精品游戏占据了大部分的
页面游戏市场份额，同时不少成熟的页面游戏企业正在积极拓展海外市场，重新
审视发展格局。从上文可以看出随着传统互联网向移动互联网的迁移，游戏平台
也从之前的 PC 平台向手机平台发展。 
根据统计数据，2015 年的第一个季度，国内整个移动游戏的市场规模达到
92.43 亿元人民币。从整个市场的成长率来看，环比增长了 9.59%，同比增长
62.33%。但是种种迹象表明，2015 年的第一个季度，国内移动游戏市场规模的
增长势头已经没有之前那么凶猛，增长率正在渐渐的放缓，基本面开始由快速增
长进入了平稳发展。而在移动平台快速增长的红利逐步消失的情况下，精品化的
重度化的手机游戏逐渐成为提高市场规模和利润率的主要方面。从开发成本的角
度上看，重度化、精品化的手机游戏产品，其开发成本会远比现在轻度化手机游
戏产品高很多，但是从另一个角度来看，重度化精品化的手机游戏对用户的粘着
度、付费比率以及游戏的生命周期都远远优于轻度化手机游戏。我们从手机游戏
的成长过程与现实状况的分析中能够看出来，手机游戏成长路线与当年的 PC 端
游戏的成长过程极其相似。一开始都是从卡牌类游戏、战旗类游戏等偏重策略的
游戏类型来打开游戏市场，随着硬件设备的更新，性能的提升，手机游戏的类型
逐渐向角色扮演类和竞技类的游戏变化，一直发展到了 3D 实时游戏。随着这条
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主线的发展，游戏中也将加入越来越多的互动元素，这些因素可以提高玩家相互
之间的粘着度，增进玩家之间的交流，增加玩家的游戏在线时长，提高玩家的付
费率和付费金额。随着越来越多的手机游戏上市，我们可以看出，其中轻度手机
游戏更崇尚休闲娱乐，其特征是占用用户的碎片化时间；而更多的是重度手机游
戏，这些游戏占据了大部分的市场份额。这些重度游戏的用户之间有很强的社交
行为，而虚拟物品的交易就是其中最重要的社交行为。 
手机游戏虚拟物品交易系统的意义在于 1、方便游戏用户交易虚拟物品。2、
利用平台活跃游戏用户，带动游戏消费增长。3、利用系统平台为公司带来经济
效益。 
1.2  国内外研究现状 
就游戏虚拟交易市场而言，国内和国外有较大的差异，国内市场相对成熟。
国外一般通过游戏门户网站进行游戏虚拟物品买卖。 主要是以 C2C 为主，玩家
自己撮合交易，网站平台不提供风险担保，游用户自己承担风险。 
国内有专门的游戏虚拟物品交易平台，比如 5173，交易猫等，这些平台的
交易主要以 B2C 为主，就是游戏厂商直接在平台上销售虚拟物品，为此游戏厂
商提供接口以供平台和用户之间直接交易，很大程度上从官方保证了用户交易的
安全。同时这些网站也兼顾了 C2C 的功能，但是不占其营业额的主导地位，C2C
的交易安全是由客服人员居中保证的，所以成本很高，但是安全性相对有保证。
作者提的手机游戏虚拟物品交易系统与这些交易平台很大的一个区别就是作者
的 C2C 交易将由游戏内容提供方提供相关接口达成交易，与传统模式相比，这
样的方式更加高效，成本更加低廉，安全性也更有保障。 
1.3  本文主要的内容和结构安排 
1.3.1  本文主要内容 
本文主要是针对手机游戏虚拟物品交易系统的设计和实现做一个整体性的
论述和探讨。全文包含了绪论、相关技术介绍，系统整体的需求分析，系统的基
本设计以及系统的详细设计与实现以及总结等内容。除了文字本文还用大量篇幅
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的图表来表示需求与设计：如，业务需求用例图和配套的规约表、业务活动图、
数据结构表、流程图、ER 模型图、UI 示意图，结构模型图等等。 
1.3.2  本文的主要结构安排 
本文共分为七章，各章的内容如下： 
第一章：绪论，本大章重点讨论本文研究的背景和意义，讲述国内外类似系
统研究的现状以及本文主要的内容和章节的安排等。 
第二章：相关技术介绍，本文涉及到了手机游戏虚拟物品交易系统的设计和
实现中涉及到的各种技术，本章对这些技术先进行了一番介绍性的论述，让读者
对这些技术有一个概念性的印象，并对这些技术的特点有个粗略的认识。这些技
术包括了：Linux、PHP、MySQL、Redis、Memcache 以及 Apache 等。 
第三章：系统需求分析，在读者对这些技术有了概念之后，接下来本章对手
机游戏虚拟物品交易系统的需求做一番详细的论述，文中先对业务背景进行了一
个总体而简要的介绍，让读者对为什么要开发这么一个系统以及对行业规则和系
统的要求有个初步的认识，之后我们在对用例进行建模。对于系统的需求用例，
我们从三个大的模块来组织，分别是用户管理业务，B2C 交易业务和 C2C 交易
业务。每个业务模块都是先给出业务的用例图，再给出与该用例图相对应的用例
规约。有了用例图和用例规约之后，再分别对三大业务进行建模，画出了活动图
和对应的文字说明。 
第四章：系统基本设计，有了一个基本的设计蓝图之后，在本章开始讨论系
统详细设计与实现。基于前面的分析和设计，针对每一个小模块展开详细的设计
和论述说明。每一个模块的每一个功能我们都给出了详细的流程图以及 UI 设计。
最后还给出了与游戏内容提供方通讯的协议和详细的接口设计作为这一章节的
结束。 
第五章：系统详细设计与实现，在明确需求之后，在本章中开始对手机游戏
虚拟物品交易系统进行一个整体的基本设计。给出了手机游戏虚拟物品交易系统
的系统设计基本原则以及系统总体设计思想，然后再依据系统具体的业务需求，
可以得到系统整体的功能设计和与之相对应的数据库设计。这里的数据库设计包
括了数据需求分析、数据库概念模型设计，也包括了数据库的整体逻辑架构的设
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
第一章 绪论 
 
4 
 
计。 
第六章：系统实现，本章主要描述手机游戏虚拟物品交易系统的实现细节，
便于开发人员实现。本章的内容包括了 UI 的功能和设计、游戏内容提供方通讯
的接口文档以及基于数据安全的开发与部署原则，为手机游戏虚拟物品交易系统
的最后实现与部署指明方向。 
第七章：总结，在本文的最后一章还做了总结和展望，从技术的角度对本文
的内容作了一个总结并说明设计与实现过程中的不足之处，以期未来改进。 
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第二章  相关技术介绍 
本章主要讨论手机游戏虚拟物品交易系统的设计与实现过程中应用到的主
要技术，包括了 Linux、PHP、MySQL、Redis、Memcache 以及 Apache 等。 
2.1  Linux 
Linux 是基于 Unix 发展起来的操作系统，和 Unix 相比较，其最大特点是可
以免费使用和自由传播。严格的说，Linux 严格说来只是一个操作系统的内核，
随着各个分支的发展，演化出许多不同版本的 Linux，这些操作系统都是基于 L
共同的内核发展起来的。 
Linux 系统有五个重要的支柱，Linux 系统的发展是离不开这五个支柱的，
他们分别是：Unix OS、Minix OS、GNU 计划、POSIX 以及国际互联网。1971
年 Unix 操作系统的诞生，这是 Linux 诞生的最根本基础。到了 1983 年由理查
德·斯托曼发起了 GUN 计划，GUN 计划的主要目的是为了创造出一个完全自由
的操作系统，该系统基于 Unix，但是完全得免费而且开源。到了 1991 年，随着
GUN 计划的发展，已经开发出了大量基于 Linux 系统的工具软件。如 emacs、bash 
shell、 gcc 系列编译程序、gdb 等。众多的应用软件为 Linux 操作系统的蓬勃发
展创造了必要的条件，也是 Linux 操作系统的坚实基础之一。 
但是 Linux 内核的发展历程并不 是一帆风顺,即使是 Gnu C 编译器也没有
加速 GNU 操作系统的诞生,MINIX 操作系统在发展的过程中已经有了版权,但是
这种操作系统是 有偿的,并不是免费的。对于 Linux 操作系统而言,已经发展到关
键阶段,自 1991年以来,Linus Torvalds 便着手编制属于自己的操作系统,随着研究
的深入,Linux 操作系统不仅改变了传统的操作 系统的编程模式,还成为了目前
微软操作系统的最强大的竞争对手[1]。  
Linux 是一种具有很明显特性的操作系统。首先它坚持了自己的两个基本思
想，第一，所有的一切都是文件，文件是一切设备的表达；第二，所有的软件都
有明确的用途。当然 Linux 的其他特性还包括了免费、对 POSIX1.0 标准的兼容、
支持多用户和多任务、友好的用户界面，以及对于跨平台的支持等。 
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